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Overforingar etter apning 1nt
Dei fleste spelar overforingar etter 4pning 1 eller 2 nt. Da blir 2 kl Stayman som for, men
meldingane 2 ru og 2 hj fir ny betydning:

e 2ru = overforing til hj. Makker melder som regel 2hj. No kan du passe med ei svak
hand eller melde vidare om du enskjer a invitere/kreve til utgang/slem.
e 2hj = overforing til sp. Makker melder som regel 2sp. Vidare meldingar som ovanfor.

Sidan vi ikkje lenger treng original betydning for 2 sp (spelemelding) er det vanleg a bruke
e 2sp = ein eller begge minor, svak hand. Det er ogsa mulig & inkludere sterke hender.

Fordeler:
o Kan fi vise bdde svake og sterke hender med same svar
e Den sterke handa far kontrakten. Det er vanlegvis ein fordel a skjule den sterke handa
og fa spelt opp mot den sterke handa.

Ulemper
o Kan ikkje lenger fa spele 2ru
e Motparten far vist sin farge ved & doble overferingsmeldinga

Over Int - 2sp er det berre to lovlege svar:

e 2nt = lengre ruter enn klgver. Om du er svak med lang ruter eller svak med bade
klaver og ruter, melder du 3ru og makker skal passe. Om du er svak med lang klover,
melder du sjelvsagt 3kl (som makker passar).

o 3kl =like lang i kl/ru eller lengre klover. Om du er svak med lang klover eller eller
svak med bade klgver og ruter, passar du. Om du er svak med lang ruter, melder du
3ru, som makker passar.

Vidare meldingar etter at du har overfort

Int - 2ru
2hj

Om du er svak og vil spele 2hj, passar du sjelvsagt. Elles kan du melde:

e 2sp = minst utgangsinvitt med 4sp (og minst Shj). Makker kan ikkje passe.

e 2nt = relativt balansert, invitt til 3nt eller 4hj/sp. Makker kan passe.

e 3kl/ru =krav til utgang med vanlegvis minst 4kl/ru (Det kan vere aktuelt & melde
pd berre 3 om ein er slemiteressert. Dette ville vere avhengig av det evrige nt-
systemet.).

e 3hj =invitt til utgang med minst 6hj. Makke kan passe.

e 3nt = vil spele 3nt eller 4 hj. Apnar melder 4hj med minst 3 hjarter.



e 4hj =vil spele utgang i fargen. Makker skal passe.

I utgangspunktet har vi ikkje gitt noko meining til 3sp og 4kl/ru. For litt erfarne spelarar er det
vanleg & bruk desse som:

e 3sp = Minst 6 hjarter (makker kan ha berre 2), singel/renons i spar og sleminvitt (i
hjarter).

e 4kl/ru = Minst 6 hjarter (makker kan ha berre 2), singel/renons i fargen vi melder
og sleminvitt (i hjarter).

Desse meldingane blir kalla Splinter.

Vidare meldingar er basert pa naturlege prinsipp. Ver klar at nar du melder ny farge pa 3-
trinnet etter overforing, sé er det utgangskrav. D4 blir 3 1 &pningsfargen, sterkare enni4 1
apningsfargen. Dette er for lettare & finne ut om ein skal i slem.

Eksempel

Int—2ru

2hj — 3kl (utgangskrav)

3hj = minst 3 hj og god hand
4hj = minst 3 hj og minimum

Oppgave 1
Nér meldingane gér

Int — 2h;j
2sp

blir svara tilsvarande. Skriv forklaring til meldingane nedanfor:

e 2nt=
o 3kl/ru=
e 3hj=
e 3sp=
e 3nt=
e 4kl/ru=
o 4hj =
e 4sp=



Oppgave 2

Makker har &pna med Int (15 - 17). Korleis planlegg du dei vidare meldingane med

a) b)

K10842 KQ5432

42 A3

Q73 Q87

852 54

c) d)

187 1085

KQ875 QJ954

A109 A7

J4 Q32

e) f)

KQ1038 QJ4

94 AK1094

A532 6

Q107 KQ52

g) h)

Q105432 A874

A3 KQJ532

Q87 K9

54 3

) i)

4 876

52 4

J7532 Q976543

Q10865 107

Oppgave 3

Int—2ru Int —2ru

2hj —2nt 2hj — 3nt

? ?

a) b c d) e) f) g h)
A K 4 A K 4 A K 4 A K 4 A K 4 A K 4 A K 4 A K 4
6 5 05 6 5 4 Q 6 5 6 5 Q5 6 5 4 Q 6 5
A Q32 AQ32 AQ32 AQ32 A Q 32 AQ32 AQ3 A Q3
Q10 32 Q1 01 Q 10 Q 10 32 0 10 01 Q 10
I nt—2ru Int — 2hj

2hj — 3kl 2sp — 4kl

? ?

i) J k 1) m) n)

A K 4 2 AK42 AK42 AKA4E2 5 4 A5 2

6 5 Q5 6 5 4 Q 6 5 KQ?5 K J

AQ 32 AQ32 AQ32 AQ32 AQ 32 AQ 32

Q 3 2 Q 3 2 Q0 3 Q0 3 KQJ?2 J 8 7 6




